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Pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak usia 
dini Penelitian ini bertujuan (1) Untuk 
mengetahui gambaran kebutuhan metode 
permainan gambar pesan berantai pada 
anak di Taman Kanak-kanak Aisyiyah II 
Perumnas Makassar, (2) Untuk 
mengetahui proses pengembangan yang 
digunakan dalam metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak di 
Taman Kanak-kanak  Aisyiyah II 
Perumnas Makassar, (3) Untuk 
mengetahui hasil pengembangan metode 
permainan gambar pesan berantai pada 
anak di Taman Kanak-kanak Aisyiyah II 
Perumnas Makassar. Jenis penelitian 
yang digunakan adalah research and 
development dengan desain penelitian 
model ADDIE. Pengumpulan data 
dilakukan dengan menggunakan teknik 
wawancara, observasi dan angket. Subjek 
penelitian sebanyak 20 orang anak didik 
yang berusia 5-6 tahun dan 1 orang guru. 
Teknik analisis data yang digunakan 
adalah analisis data kualitatif dan 
kuantitatif. Hasil analisis penelitian 
menunjukkan bahwa (1) Tingkat 
kebutuhan pengembangan metode 
permainan gambar pesan berantai pada 
anak usia dini khususnya di taman kanak-
kanak kelompok B sangat dibutuhkan 
dalam untuk meningkatkan aspek sosial 
anak berupa kerjasama, antri menunggu 
giliran, mematuhi aturan bermain dan 
berkomunikasi dengan baik, (2) Desain  
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak usia 
dini terdiri pengembangan metode 
bermain, format penilaian dan 
menghasilkan buku panduan yang 
memuat RPPM, RPPH, dan contoh media 
bermain.(3) Dari Pengembangan metode 
permainan gambar pesan berantai di 
taman kanak-kanak kelompok B maka 
darihasil analisis angket respon guru 
menunjukkan respon guru sangat positif 
dan hasil analisis penilaian 
perkembangan permainan gambar pesan 
berantai pada anak usia dini mencapai 
tingkat perkembangan dengankategori 
tinggi. 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan anak Taman Kanak-
kanak (TK) pada masa ini bertumpu pada 
pembelajaran yang menyenangkan pada 
anak.Beberapa metode yang 
dipergunakan seperti ceramah, diskusi 
kelompok, simulasi/bermain peran,  
kunjungan lapangan, dan praktek. 
Pada metode ceramah, dipergunakan saat 
akan mengawali kegiatan dengan 
memberikan bimbingan kepada anak 
didik dan diharapkan anak didik memiliki 
tingkat pemahaman dengan 
mendengarkan dengan baik. Metode 
diskusi kelompok, dapat menumbuhkan 
sikap logis anak, keberanian, dan 
menumbuhkan kemampuan 
mengemukakan pendapat tapi sering 
didominasi oleh anak didik yang pandai 
dan senang berbicara.Metode simulasi 
(permainan)/bermain peran, mendorong 
partisipasi anak didik, meningkatkan 
daya cipta dan imajinasi anak didik 
dengan menyampingkan anggapan 
bahwa hanya sekedar permainan.Metode 
kunjungan lapangan, anak didik 
mendapatkan pengalaman yang berguna 
bagi perkembangan kepribadiaanya 
dengan objek yang tepat.Metode praktek, 
keterlibatan anak didik lebih besar 
menumbuhkan sikap terampil dan cakap 
serta percaya diri dan tentunya dengan 
penyediaan peralatan dan persiapan yang 
baik. 
Salah satu bentuk untuk 
mengekplorasi anak usia dini yang 
peneliti akan lakukan adalah permainan 
gambar pesan berantai dimana anak bisa 
bersosialisasi, mendapatkan rasa 
kepuasan, berimajinasi, mendapatkan 
latihan mengenal aturan bermain, 
larangan, kejujuran serta loyal dalam 
bermain. Permainan gambar pesan 
berantai ini memerlukan partisipasi, 
bantuan dan dukungan baik dari guru 
sebagai inspiratif di sekolah maupun saat 
mereka melakukan diluar lingkungan 
sekolah karena tentu mereka belum dapat 
mengetahui cara mengatur atau 
mengarahkan permainan tersebut. 
Bermain gambar pesan berantai juga 
diharapkan menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan bagi anak usia dini 
karena dengan suasana belajar yang 
menyenangkan membuat anak akan lebih 
aktif dan merasa nyaman sehingga anak 
mudah memahami materi pembelajaran 
yang disampaikan oleh guru. 
Permaian pesan berantaiatau bisik 
berantai merupakan permainan 
tradisional dan menasional yang 
dilakukan oleh anak-anak Indonesia. 
Permainan ini bisa dimainkan oleh 
beberapa anak dengan membagi anak 
menjadi beberapa kelompok dengan 
jumlah anggota yang sama dalam setiap 
kelompoknya, kemudian anak akan 
menyampaikan pesan kepada teman 
kelompoknya secara berurutan dan yang 
paling terakhir mendapatkan pesan harus 
menyampaikan kepada guru atau kepada 
teman kelompok lain. Dalam permainan 
pesan berantai ini yang menjadi 
pembedanya adalah pesan yang 
disampaikan tidak hanya dengan kata-
kata namun diawali dengan sebuah 
gambar agar anak dapat lebih mudah 
dalam memahami pesan tersebut. 
Beberapa sekolah Taman Kanak-
kanak (TK) sudah menggunakan 
permaianan pesan berantai sebagai 
stimulasi dalam proses pembelajaran dan 
perkembangan anak. Berdasarkan hasil 
observasi di Taman Kanak-kanak 
Aisyiyah II Perumnas Makassar, tanggal 
28 April 2018 menunjukkan bahwa 
permainan pesan berantai sudah 
dilakukan tanpa menggunakan pedoman, 
yang berarti bahwa guru melakukan 
permainan pesan berantai secara spontan. 
Hasil wawancara peneliti dengan guru 
kelompok B menyatakan bahwa 
permainan  pesan berantai yang 
dilakukan untuk perkembangan aspek 
bahasa dan kepekaan anak dalam 
mendengarkan apa yang diucapkan 
temannya, dan penggunaan media 
gambar dilakukan guru saat pembelajaran 
secara kelompok dengan 
mempersilahkan anak mengamati gambar 
dan menyebutkan maksuddan arti gambar 
tersebut. Berdasarkan hasil wawancara 
kepala sekolah dan guru kelompok B 
membenarkan bahwa pada prinsipnya di 
Taman Kanak-kanak Aisyiyah II 
Perumnas Makassar, kegiatanpermainan 
pesan berantai dimainkan dengan materi 
sederhana dan belum mendapatkan hasil 
yang maksimal, juga dalam 
pelaksanaannya belum menggunakan 
panduan permainan pesan berantai yang 
terstuktur dan sistimatisyangdapat 
menjadi acuan dalam bermain pesan 
berantai yang diharapkan menarik dan 
menumbuhkan minat anak dalam 
bermain.Permainan dilakukan untuk 
menunjang semua aspek perkembangan 
anak, diantara aspek tersebut adalahaspek 
perkembangan agama dan moral, aspek 
perkembangan fisik motorik, aspek 
perkembangan kognitif, aspek 
perkembangan bahasa, aspek 
perkembangan seni dan aspek aspek 
perkembangan sosial emosional. Dan 
aspek yang terakhir menjadi aspek 
perkembangan yang menjadi dasar 
perkembangan anak padapermainan 
pesan berantai yang sepenuhnya menjadi 
tanggung jawab guru kelas dalam 
mengelolah permainan walaupunbelum 
memiliki buku panduan sebagai prosedur 
pelaksanaan permainan pesan berantai 
tersebut. 
Dari hasil observasi dan 
wawancara tersebut menunjukkan bahwa 
perlunya buku panduan bagi guru dalam 
melaksanakan permainan pesan berantai 
sehingga permainan menjadi lebih 
menarik, maksimal dan mendapatkan 
suatu permainan yang lebih bagus 
hasilnya. Meskipun demikian penelitian 
tentang permainan gambar pesan berantai 
pada anak usia dini sudah banyak 
dilakukan. 
Rahmawati (2013) dalam 
penelitiannya yang berjudul Peningkatan 
Kemampuan Berbahasa Anak Melalui 
Permainan Kartu Pesan Berantai Di 
PAUD Melati Kota Padang 
mengungkapkan bahwa permainan pesan 
berantai di PAUD Melati Kecamatan 
Padang Barat mengungkapkan bahwa 
permainan pesan berantai dapat 
meningkatkan kemampuan berbahasa 
anak dalam mengikuti tiga perintah 
sekaligus, dapat menyebutkan perbedaan 
suatu benda dan meningkatkan 
kemampuan berbahasa anak dalam 
menjawan pertanyaan “kapan”. 
Disarankan agar guru lebih kreatif dan 
inovatif dalam merancang media 
pembelajaran sehingga anak lebih 
bersemangat dalam belajar. 
Hasil penelitian dan jurnal diatas 
menunjukkan bahwa apapun aspek yang 
dihasilkan dari permainan baik itu 
permainan bebas yang dipilih oleh anak 
maupun permainan terpimpin yang telah 
dipersiapkan oleh guru khususnya 
permainan gambarpesan berantai 
memerlukan buku panduan dalam 
pelaksanaan permainan agar lebih 
terarah, menarik dan mendapatkan hasil 
yang lebih bagus. 
Berdasarkan latar belakang diatas, 
maka peneliti melakukan kajian untuk 
penelitian dan mengembangkan desain 
permainan pesan berantai yang dapat 
digunakan di Taman Kanak-kanak 
dengan judul “Pengembangan Metode 
Permainan Gambar Pesan Berantai 
Pada Anak Usia Dini” sebagai upaya 
untuk mengetahui lebih jauh dan lebih 
baik bermain pesan berantai. 
 
Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang 
telah dikemukanan sebelumnya 
dirumuskan masalah penelitian ini : 
1. Bagaimana gambaran kebutuhan 
metode permainan gambar pesan 
berantai pada anak di Taman Kanak-
kanak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar? 
2. Bagaimana proses pengembangan 
yang digunakan dalam metode 
permainan gambar pesan berantai 
pada anak di Taman Kanak-kanak 
Aisyiyah II Perumnas Makassar? 
3. Bagaimana hasil pengembangan 
metode permainan gambar pesan 
berantai pada anak di Taman Kanak-
kanak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar? 
 
Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah 
yang dikemukakan diatas, tujuan 
penelitian ini adalah: 
1. Untuk mengetahui gambaran 
kebutuhan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak di 
Taman Kanak-kanak Aisyiyah II 
Perumnas Makassar. 
2. Untuk mengetahui proses 
pengembangan yang digunakan 
dalam metode permainan gambar 
pesan berantai pada anak di Taman 
Kanak-kanak  Aisyiyah II Perumnas 
Makassar. 
3. Untuk mengetahui hasil 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak di 
Taman Kanak-kanak Aisyiyah II 
Perumnas Makassar. 
 
Spesifikasi Produk 
Berdasarkan tujuan dari penelitian 
diatas, maka bentuk produk dari hasil 
penelitian ini adalah dalam bentuk buku 
panduan dalam permainan gambar pesan 
berantai pada anak usia dini yang 
didalamnya memuat tentang permainan 
gambar pesan berantai dengan berbagai 
tipe anak usia dini dalam bermain. 
Produk yang digunakan diberi nama 
Buku Panduan Permainan Gambar Pesan 
Berantai AUD. Buku ini menjadi acuan 
dalam layanan pendidikan anak didik 
Taman Kanak-kanak sehingga kegiatan 
belajar dan bermain anak mendapatkan 
pendampingan dan arahan secara efektif. 
 
Manfaat  Penelitian 
Melalui penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan manfaat secara teoritis 
dan praktis sebagai berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan 
dapat digunakan untuk membantu dalam 
mengembangkan sosial emosional anak 
dengan memahami, mengetahui serta 
melihat dampak langsung atas permainan 
yang dilakukan pada anak usia dini. Hal 
ini juga dapat memberikan tambahan 
pengetahuan kepada para pendidik anak 
usia dini, khususnya pada tingkat Taman 
Kanak-kanak. 
2. Manfaat Praktis 
a. Sebagai bahan rujukan untuk 
pendidik dalam menambah 
pengetahuan tentang bagaimana 
pentingnya suatu permainan 
dilakukan pada anak usia dini dengan 
melihat karakteristik anak didik 
memasuki jenjang pendidikan dasar. 
b. Sekiranya dengan adanya penelitian 
ini dapat menggugah tenaga pendidik 
untuk lebih menambah wawasan 
tentang teknik metode permainan 
yang lebih menyenangkan untuk 
anak usia dini. 
c. Bagi sekolah, sebagai umpan balik 
terhadap kegiatan permainan yang 
akan dilakukan, lebih terstruktur dan 
sistimatis dalam pelaksanaannya. 
 
 
  
TINJAUAN PUSTAKA DAN 
KERANGKA KONSEP 
 
1. Pengertian Permainan Gambar 
Pesan Berantai 
Kemampuan anak dalam bermain 
menentukan bagaimana anak-anak 
mengembangkan kemampuan dalam 
permainan yang berpengaruh pada 
interaksi sosial anak. Menurut Parten ada 
enam kategori perilaku anak dalam 
permainan yaitu 1)Perilaku Berdiam Diri, 
2)Perilaku Penonton, 3)Permainan 
Sendirian, 4)Kegiatan Peralel, 
5)Permainan Asosiatif, 6)Permainan 
Kooperatif (Beaty, 2013:134). 
Perilaku anak dalam permainan 
menurut Parten tersebut dijelaskan 
sebagai berikut : Perilaku berdiam diri 
yaitu anak tidak terlibat dalam permainan 
sekitar dia, anak tetap di satu tempat, 
mengikuti guru, atau berkeliling. Perilaku 
penonton yaitu anak menghabiskan 
banyak waktu mengamati yang anak-
anak lain sedang lakukan dan bahkan 
mungkin tidak bicara dengan mereka, 
tetapi tidak bergabung atau berinteraksi 
dengan mereka secara fisik. Permainan 
sendirian yaitu anak terlibat dalam 
kegiatan bermain, tetapi ia bermain 
sendiri dan tidak dengan anak lain atau 
mainan mereka. Kegiatan paralel yaitu 
anak bermain sendirian tetapi ia bermain 
di sebelah anak-anak lain dan sering kali 
menggunakan mainan atau material 
mereka. Permainan asosiatif yaitu anak 
bermain dengan anak-anak lainnya 
menggunakan material yang sama dan 
bahkan berbicara dengan mereka tetapi 
tidak mengikuti aturan kelompok. 
Permainan kooperatif yaitu anak bermain 
dalam kelompok yang di tata melakukan 
hal tertentu, dan yang anggotanya 
menjalankan peran berbeda. 
Penjelasan perilaku anak dalam 
permainan menurut Parten menjelaskan 
bahwa tidak semua anak langsung tertarik 
dalam permainan atau langsung terlibat 
dalam permainan, dan tentunya anak-
anak membutuhkan guru sebagai 
pendamping bagaimana berhubungan dan 
bermain dengan teman sebaya. Bantuan 
guru sangat istimewa dalam 
mengembangkan kemampuan anak 
dalam bermain, dari anak baru, anak 
pemalu, anak belum matang, ataupun 
anak dari keluarga yang bermasalah.  
Untuk mengakses permainan 
kelompok pada anak dengan karakter 
anak yang beragam dalam permainan, 
dijelaskan pula oleh Istiadi, 2016: 15 
bahwa ada tiga tipe anak dalam 
permainan yaitu 1) Anak yang Mudah, 2) 
Anak yang Perlu Pemanasan, dan 3) Anak 
yang Sulit. 
Ketiga tipe anak tersebut oleh 
Istiadi dijelaskan sebagai berikut: 1) 
Anak yang mudah, biasanya 
penampilannya penuh keberanian dan 
terbuka.Mudah bergaul dengan anak 
yang baru dikenalnya, lincah dan banyak 
bicara. Tidak canggung dengan 
permainan baru, bahkan tergolong aktif. 
Walaupun demikian memiliki kelemahan 
relatif sulit dikendalikan dan bahkan 
membutuhkan pengamanan yang lebih 
karena menyukai tantangan yang 
beresiko. 2) Anak yang perlu pemanasan, 
tidak terlalu berani tidak pula penakut. 
Anak memerlukan waktu atau motivasi 
terlebih dahulu untuk menyesuaikan diri 
dengan permainan baru, perlu dorongan 
awal untuk mencoba sesuatu yang baru 
atau menghadapi tantangan. 3) Anak 
yang sulit, anak mudah diatur dan 
dikendalikan karena sangat tergantung 
pada orang tua, anak ini kerap membuat 
gemas, jengkel, sulit beradaptasi karena 
cenderung pemalu dan penakut bahkan 
kemanapun orang tua pergi anak selalu 
ikut bahkan menyembunyikan wajahnya 
di sela-sela baju sang ibu. 
Dari beragam tipe anak dalam 
permainan yang dijabarkan oleh Istiadi, 
penulis menyimpulkan bahwa anak 
dalam suatu permainan memerlukan 
bantuan dalam memulai kontak dengan 
anak lain sehingga semua anak memiliki 
akses ke dalam permainan, terlibat dalam 
permainan, bertahan dalam bermain 
bahkan dapat menyelesaikan konflik 
yang terjadi dalam permainan. 
Kreasi dalam permainan anak 
tidak pernah berhenti, mulai dari 
permainan tradisional maupun permainan 
bergensi dengan menggunakan 
kecanggihan elektronik. Permainan 
tradisional di Indonesia sangat beragam 
mulai dari petak umpet, gobak sodor, 
egrang sampai permainan pesan berantai 
yang dimainkan dengan kelompok 
membuat suasana menjadi ramai, 
membantu anak berpikir cepat dan kreatif 
dalam bermain. 
Pesan berantai salah satu 
permainan tradisional yang menasional  
dimainkan secara berkelompokbertujuan 
memperlihatkan proses terjadinya 
komunikasi dan perbedaan pemahaman 
akibat terjadinya kesalahpahaman 
komunikasi.Permainan pesan berantai 
dimainkan dengan aturan bermain dan 
kesepakatan dan dimainkan dengan 
membentuk kelompok dalam bermain. 
Permainan dengan aturan (games with 
rules)umumnya sudah dapat 
dilakukan oleh anak usia 6-11 
tahun. Dalam kegiatan bermain 
ini anak sudah memahami dan 
bersedia mematuhi aturan 
permainan. Aturan permainan 
pada awalnyadiikuti oleh anak 
berdasarkan yang diajarkan orang 
lain. Lambat laun anak 
memahami bahwa aturan itu dapat 
dan boleh diubah sesuai 
kesepakatan orang yang terlibat 
dalam permainan asalkan tidak 
menyimpang jauh dari aturan 
umum.(Tedjasaputra, 2001: 30) 
Dan penggunaan gambar pada 
permainan pesan berantai sebagai 
pengembangan dari permainan agar lebih 
menarik dan menumbuhkan rasa ingin 
tahu anak pada suatu hal dalam 
permainan. 
Gambar adalah sebuah bentuk fungsi 
semiotik yang dapat dianggap 
sebagai separuh jalan antara 
permainan simbolik yang 
berfungsi untuk memberi 
kesenangan dan autotelisme dan 
citra mental dalam upaya meniru 
kenyataan.(Piaget, 2016:72) 
Gambar menurut Ulva (Nizamia 
Andalusia Primary School : 2013) adalah 
hasil kegiatan yang dilakukan dengan 
cara mencoret, menggores, menorehkan 
benda tajam ke benda lain dan memberi 
warna. 
Pada permainan gambar pesan 
berantai diharapkan anak didik memiliki 
kosa kata yang dapat bertambah, 
pengalaman yang menarik dan 
menyenangkan, dan interaksi antar anak-
anak terjalin baik. 
 
2. Manfaat Permainan Gambar 
Pesan Berantai 
Untuk mengembangkan pikiran 
rasa indah pada anak maka dituangkanlah 
bentuk gambar dalam menyeimbangkan 
otak dan kecintaan pada benda atau objek 
yang ada disekitarnya. 
Manfaat sebuah gambar 
dijabarkan oleh oleh Ulva (Nizamia 
Andalusia Primary School : 2013) yaitu : 
1) Alat untuk mengutarakan 
(berekspresi) isi hati, pendapat 
maupun gagasannya. 
2) Media bermain fantasi, 
imajinasi dan sekaligus 
sublimasi. 
3) Stimulasi bentuk ketika lupa, 
atau untuk menumbuhkan 
gagasan baru. 
4) Alat menjelaskan bentuk serta 
situasi. 
 
Permainan akan terlihat 
menyenangkan ketika gambar yang 
disajikan memuaskan rasa ingin tahu 
pada anak dan mencakup rasa keindahan  
pada diri anak. 
Dalam permainan gambar pesan 
berantai pada anak usia dini, penggunaan 
gambar pada permainan pesan berantai 
dipaparkanoleh Kristiani (2015: 86) 
sebagai berikut: 
1) Satu anak bertugas membuat 
gambar, sementara anak lain 
bertugas menebak gambarnya.  
2) Hal yang ditebak bisa berupa 
kalimat yang dikenal misalnya 
judul lagu 
3) Teman yang lain menebak 
maksud dari gambar tersebut 
4) Memberikan apresiasi kepada 
yang berhasil menjawab 
dengan benar. 
 
3. Prosedur Permainan Gambar 
Pesan Berantai 
Peran orang dewasa dalam hal ini 
guru kelas sangat penting mengajarkan 
secara langsung apa yang akan dilakukan 
atau dipelajari sehingga anak 
memperoleh pengalaman belajar. Dalam 
permainan anak didik perlu memahami 
banyak hal diantaranya adalah cara 
bermain, aturan bermain, peralatan yang 
digunakan dan tempat dilaksanakan suatu 
permainan. Guru berperan mengorganisir 
lingkungan bermain yang aman dan 
nyaman, mengatur efesiensi waktu, ruang 
yang refresentatif, dan bahan yang 
dibutuhkan dalam permainan. 
Terkait hal tersebut Masnipal 
(2013: 141), mengatakan guru sebaiknya 
melakukan kegiatan sebagai berikut:  
1) Memilih dan menyiapkan 
tempat/ruangan, 
2) Menyediakan peralatan dan 
bahan untuk bermain, 
3) Mengorganisasikan anak 
bermain, 
4) Mengatur efektifitas waktu, 
5) Membereskan tempat dan alat 
bermain. 
 
Adapun 
teknis/prosedurpelaksanaan permainan 
gambar pesan berantai dikemukakan oleh 
Supriadi (2018) 
1) Bagi peserta anda menjadi dua 
atau tiga kelompok 
2) Tempatkan masing-masing 
kelompok berdiri berbanjar di 
ruang training 
3) Panggil masing-masing satu 
orang paling pangkal dari 
kelompok untuk melihat dan 
menghafal teks pesan yang 
telah anda sediakan 
4) Tingkat kesulitan teks pesan 
tergantung dari kemampuan 
peserta anda 
5) Setelah ketiga peserta tersebut 
menghafal teks yang anda 
perlihatkan, lalu mereka 
membisikkan ke peserta lain 
dalam kelompoknya, sampai 
pesan itu berakhir pada peserta 
paling ujung dari kelompok 
tersebut dengan mencatatkan 
pada selembar kertas pesan 
yang dia terima tadi. 
6) Pelatih memanggil peserta 
paling akhir tersebut, secara 
bergantian membacakan pesan 
terakhir yang dia terima dan 
telah dicatatnya tadi 
7) Pelatih mengamati proses 
permainan jika ada yang 
berbuat curang dan 
memberikan penilaian yang 
didasarkan pada hasil akhir 
komunikasi berantai tersebut. 
 
Teknis/prosedur pelaksanaan 
permainan pesan berantai juga 
dipaparkan oleh Kristiani(2015: 89) 
sebagai berikut: 
1) Wasit membuat rangkaian 
kalimat yang terdiri atas 
beberapa kata 
2) Wasit membisikkan kalimat 
kepada peserta pertama 
3) Kalimat yang dibisikkan tidak 
boleh terdengar oleh peserta 
lain 
4) Peserta pertama meneruskan 
pesan kepada peserta kedua, 
dan seterusnya sampai peserta 
terakhir 
5) Peserta terakhir harus 
melaporkan isi kalimat kepada 
wasit 
6) Jika ternyata keliru harus 
mencari siapa yang pertama 
membuat kalimat menjadi 
salah 
7) Peserta yang berbuat salah 
harus dihukum dan di suruh 
untuk bernyanyi, berpuisi atau 
berjoget. 
 
Dari penjabaran mengenai 
permainan gambar pesan berantai dapat 
disimpulkan bahwa permainan gambar 
pesan berantai pada anak usia dini 
khususnya bagi anak didik di Taman 
Kanak-kanak adalah sebuah permainan 
yang merupakan alat bagi pengembangan 
sosial anak-anak. Permainan mendorong 
interaksi sosial, menghidupkan rasa dan 
mengembangkan pikiran pada anak yang 
disajikan melalui gambar sehingga terjadi 
komunikasi yang tentu mempengaruhi 
kemampuan anak dalam berinteraksi 
dengan teman dan lingkungan 
bermainnya. 
 
 
Metode Penelitian 
Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan 
adalah Penelitian dan pengembangan 
(Research and Development : R & D) 
dengan mendeskripsikan proses 
pengembangan dan produk yang 
dihasilkan. Penelitian digunakan 
berkaitan dengan tujuan penelitian 
pengembangan tersebut adalah 
pengembangan menggunakan model 
ADDIE (Analysis, Design, Developmen, 
Implementation, and Evaluations). 
Model penelitian telah menghasilkan 
produk permainan gambar pesan berantai 
anak usia dini dan telah melalui pengujian 
keefektifan produk tersebut. 
 
Lokasi dan Subjek Penelitian 
Lokasi penelitian telahdilakukan 
diPAUD Aisyiyah yang ada di Kota 
Makassar yaitu Taman Kanak-
kanakAisyiyah II Perumnas Makassar, 
Jalan Tamalate I No.74. Subjek 
penelitian ini adalah anak didik 
kelompok B yang berjumlah 20 orang 
yaitu anak didik usia 5-6 tahun dengan 
1 orang guru. 
 
Deskripsi Fokus 
Guna menghindari penafsiran 
yang keliru dari pembaca terhadap 
fokus penelitian sebagaimana yang 
telah ditegaskan sebelumnya, maka 
dipandang perlu untuk mendiskripsikan 
secara operasional analisis gambaran 
kebutuhan permainan gambar pesan 
berantai pada anak usiadini. 
Analisis kebutuhan pada 
permainan gambar pesan berantai pada 
anak usia dini pada kelompok B Taman 
Kanak-kanak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar adalah sebagai berikut : 
1. Permainan gambar pesan berantai 
pada anak usia dini merupakan 
program pengembangan permainan 
pesan berantai dengan: 
a. Menggunakan gambar 
b. Menggunakan gambar dan kata 
c. Menggunakan gambar dan 
kalimat 
2. Permainan gambar pesan berantai 
mengurai karakteristik/tipeanak 
dalam bermaindengan membentuk 
kelompok dalam permainan, 
mengurai sikap aspek sosial anak 
berupa kerjasama, antri menunggu 
giliran, mematuhi aturan bermain, 
dan berkomunikasi dengan baik. 
 
A. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Lembar validasi  
Lembar validasi ini digunakan 
sebagai pedoman dan masukan untuk 
memperoleh penilaian dan masukan 
dari ahli terhadap pengembangan 
keterampilan sosial bebrabasis 
permainaan tradisional anak usia 
dini. Lembar validasi ini terdiri dari 
beberapa aspek penilaian mencakup 
aspek konten/isi bahasa dan desain. 
Data yang diperoleh melalui 
instrument ini merupakan data untuk 
menetapkan tingkat validitas 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak 
usia dini. Lembar penilaian juga 
diberikan kolom komentar 
diharapkan bisa memperbaiki 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak 
usia dini. Lembar validasi meliputi 
buku panduan, lembar penilaian 
perkembangan anak, angket respon 
guru, lembar pengamatan 
pengelolaan pembelajaran 
sertacontoh rancangan media 
pembelajaran yang akan digunakan. 
2. Lembar Penilaian Perkembangan 
Anak ( LPPA ) 
Lembar pengamatan 
perkembangan anak digunakan 
dalam menilai dan mengukur 
perubahan sikap dan perilaku anak 
usia dini dalam hal mengembangkan 
aspek sosial anak dalam bermain. 
Sehingga ini dijadikan sebagai 
instrumen dalam mengukur 
keefektifan dari pengembangan 
permainan gambar pesan berantai 
untuk mengembangkan nilai-nilai 
aspek sosial anak. 
3. Angket Respon Guru ( ARG ) 
Dalam penelitian ini instrument 
angket guru digunakan untuk 
mengetahui bagaimana respon guru 
terrhadap panduan permainan gambar 
pesan berantai, serta dijadikan 
sebagai analisis kebutuhan dalam 
penerapan permainan gambar pesan 
berantai anak usia dini. Angket 
respon guru berisikan tanggapan guru 
kelompok B, Ibu Marlina, S.Pd 
terhadap kegiatan pengembangan 
permainan gambar pesan berantai 
yang dilakukan yang berisikan 15 
butir pertanyaan seputar kegiatan 
permainan gambar pesan berantai 
pada anak Taman Kanak-kanak 
Aisyiyah II Perumnas Makassar. 
 
4. Lembar Pengamatan Pengelolaan 
Pembelajaran ( LPPP ) 
Lembar pengamatan pengelolaan 
pembelajaran digunakan untuk 
mengukur kemampuan guru dalam 
menerapkan permainan gambar pesan 
berantai pada anak didik  untuk 
mengembangkan aspek sosial anak. 
Lembar pengamatan pengelolaan 
kelas berisikan kemampuan guru 
terhadap pengelolaan kelas, 
bagaimana pengelolaan permainan 
gambar pesan berantai berjalan 
terstruktur dan sistimatis, 
keberhasilan guru menumbuhkan 
interaksi anak dengan berbagai tipe 
anakdalam kelompok. 
5. Lembar Validasi  Pembelajaran 
Lembar validasi pembelajaran ini 
digunakan untuk mendapatkan 
pembelajaran valid, yang dan 
nantinya digunakan guru dalam 
menerapkan permainan gambar pesan 
berantai dalam pembelajaran, yang 
mana lembar validasi ini terdiri atas 
Buku Panduan Permainan, Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
(RPPM) dan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH), 
dilengkapi dengan penilaian dan 
contoh media gambar yang 
digunakan. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
a. Observasi, Observasi merupakan 
teknik atau pendekatan untuk 
mendapatkan adat primer dengan 
cara mengamati langsung objek 
datanya. Dalam penelitian ini, 
observasi yang dilakukan terdiri dari 
observasi awal dan observasi selama 
pelaksanaan uji coba implementasi 
perangkat pembelajaran. 
b. Wawancara Dalam penelitian ini, 
wawancara dilakukan dengan guru 
untuk membahas temuan-temuan 
berdasarkan hasil observasi awal 
sekaligus untuk mengkaji lebih jauh 
tentang permasalahan pembelajaran 
yang selama ini dialami guru di 
kelas. Waktu pelaksanaan 
wawancara dilakukan diluar jam 
pelajaran agar pelaksanaan 
wawancara tidak mengganggu 
proses pembelajaran. 
c. Kuesioner/Angket, Cara 
mengumpulkan data respon guru 
yakni dengan menggunakan 
instrument angket respon guru yang 
diberikan kepada seluruh guru (guru 
model dan observer) yang terlibat 
dalam penelitian ini setelah selesai 
pelaksanaan pembelajaran. Angket 
yang diberikan bertujuan untuk 
memperoleh informasi mengenai 
tanggapan guru terhadap seluruh 
komponan pembelajaran. Respon 
guru juga sekaligus menjadikan 
ukuran tentang manarik tidaknya 
komponan pembelajaran yang 
dikembangkan. 
d. Dokumentasi, Dokumentasi 
penelitian ini merupakan sumber 
data yang dibutuhkan berupa rencana 
kegiatan harian, foto kegiatan 
pembelajaran dan berbagai bahan 
tetulis lain yang diperlukan dalam 
penelitian. 
Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam 
pelaksanaan produk permaianan gambar 
pesan berantai bagi anak usia dini 
dilakukan dengan cara analisis data 
kualitatif dan analisis kuantitatif. 
Tabel 3.1. Teknik Analisis Data 
dengan Tahap Model ADDIE 
No. Tahap Model 
ADDIE 
Teknik 
Analisis 
Data 
1. Analysis (Analisis) Kualitatif 
2. Design (Desain) Kualitatif 
3. Development 
(Pengembangan) 
Kualitatif dan 
Kuantitatif 
4. Implementation 
(Penerapan) 
Kualitatif dan 
Kuantitatif 
5. Evaluation (Evaluasi) Kualitatif 
 
Dalam penelitian ini teknik 
analisis data yang dilakukan untuk 
mendapatkan permainan gambar pesan 
berantai pada anak usia dini yang baik 
digunakan yang memenuhi kriteria 
valid, praktis, dan efektif sesuai dengan 
kebutuhan sekolah atau guru kelas 
dalam pelaksanaaanya berdasarkan 
pengelompokan data yang sesuai 
dengan jenis datanya. Berikut adalah 
penjelasan analisis data dari masing-
masing instrument. 
 
Hasil Penelitian 
Untuk mendapatkan hasil metode 
permainan gambar pesan berantai bagi 
anak Taman Kanak-kanak kelompok B 
yang telah dirancang sebelumnya, maka 
dilakukan validasi isi dan validasi 
empirik. 
a. Hasil Validasi Isi 
Validasi isi dilakukan dua (2) 
orang ahli/pakar merupakan kegiatan 
penilaian para ahli terhadap produk awal 
buku panduan yang telah dibuat.Para ahli 
diminta untuk memvalidasi semua 
perangkat yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya. 
Rancangan pengembangan 
metode permainan gambar pesan berantai 
anak usia dini merupakan hasil rancangan 
yang bersifat sementara yang akan dinilai 
oleh validator, hasil penilaian yang 
diperoleh kemudian dijadikan dasar 
untuk memperbaiki rancangan 
pengembangan permainan selanjutnya. 
Instrumen yang dibuat untuk 
mengetahui tingkat perkembangan 
permainan gambar pesan berantai anak 
usia dini melalui pengamatan ketika anak 
melakukan aktifitas permainan di dalam 
kelas dan untuk mengetahui pemahaman 
guru dalam memberikan arahan bermain 
kepada anak. 
Dari instrument terhadap produk 
buku panduan beberapa saran yang 
disampaikan oleh validator Usman 
Bafadal bahwa “tetap melengkapi buku 
panduan dengan RPPM dan RPPH, 
memuat gambar yang menarik minat 
anak didik, dan jenis serta cara permainan 
anak harus mempertimbangkan tahapan 
perkembangan anak”. 
Pada lembar validasi terhadap 
Lembar Penilaian Perkembangan Anak, 
terhadap skala penilaian yang digunakan, 
Usman Bafadal memberikan gambaran 
bahwa “kriteria BSH dan BSB harus 
dibuat lebih operasional agar bias 
mengukur apa yang seharusnya akan 
diukur pada anak dalam suatu permainan 
gambar pesan berantai”.  
Format yang digunakan dalam 
pengembangan permainan gambar pesan 
berantai untuk menilai perkembangan 
aspek sosial anak berdasarkan indikator 
yang ingin dicapai, yaitu nilai-nilai positif 
berupa sabar menunggu giliran, kerja 
sama, mematuhi aturan permaian dan 
berkomunikasi baik dengan temannya. 
Untuk mendapatkan perangkat 
yang valid perlu dilakukan validasi. 
Proses rangkaian validasi dilaksanakan 
selama 3 minggu dan untuk melihat 
kelayakan pengembangan permainan 
gambar pesan berantai.  
 Validator tersebut memberikan 
penilaian yang akandijadikan sebagai 
acuan dalam merevisi pengembangan 
metode permainan gambar pesan berantai 
anak usia dini yang akan dikembangkan. 
Adapun uji validitas isi terhadap 
metode pengembangan permainan 
gambar pesan berantai pada anak usia 
dini yang telah dirancang adalah sebagai 
berikut: 
Pelaksanaan penelitian 
Pengembangan Metode Permainan 
Gambar Pesan Berantai pada Anak Usia 
Dini ditinjau dari beberapa analisis data. 
Data tersebut menentukan bahwa 
penelitian pengembangan permainan 
gambar pesan berantai yang dilakukan 
berjalan efektif atau tidak. Berikut 
penjabarannya: 
1) Analisis Perkembangan Kemampuan 
Anak Didik 
Sesuai dengan apa yang 
dijelaskan pada Bab III bahwa 
perkembangan kemampuan anak didik 
jika mencapai 70% dapat dikatakan telah 
memenuhi kriteria karena berkembang 
sesuai harapan (BSH). Hasil analisis pada 
penelitian ini dilihat dari enam kali 
pertemuan selama tiga pekan berturut-
turut.Hal ini dilakukan untuk mencari 
hasil rata-rata persentase perkembangan 
kemampuan bermain anak didik. Hasil 
analisis perkembangan kemampuan anak 
didik dalam bermain dengan berbagai 
tipe anak didik dan sesuai dengan 
indikator yang diharapkan berupa nilai-
nilai positif berupa sabar menunggu 
giliran, kerja sama, mematuhi aturan 
permaian dan berkomunikasi baik dengan 
temannya pada penelitian ini 
menunjukkan rata-rata persentase 72%. 
Maka melalui analisis ini kemampuan 
anak melalui permainan gambar pesan 
berantai pada kelompok B TK Aisyiyah 
II Perumnas Kota Makassar telah 
memenuhi kriteria perkembangan dan 
berada pada kategori Berkembang Sesuai 
Harapan (BSH) 
2) Analisis data Angket Respon Guru 
(ARG) 
Analisis data ARG merupakan 
pemerolehan data dari seorang guru pada 
istrumen yang telah divalidasi berupa 15 
butir pertanyaan.Angket respon guru 
berisikan penilaian tentang penelitian 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai. Dari hasil analisis 
data menunjukkan bahwa adanya respon 
positif yang diberikan guru terhadap 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak usia 
dini dengan persentase akhir 93.3% 
3) Hasil Analisis Kemampuan Anak 
Analisis kemampuan anakpada 
permainan gambar pesan berantai dapat 
dilihat dari data lembar penilaian 
kemampuan anak. 
Pada minggu pertama dilakukan 2 
kali pertemuan untuk satu kelompok, 
pada minggu kedua juga 2 kali pertemuan 
bermain dengan dua kelompok dan pada 
minggu ketiga bermain dengan tiga 
kelompok.Seluruh kegiatan dilaksanakan 
dengan menggunakan 
tema’Kebutuhanku’. 
Berikut hasil analisis pertemuan 
pertama sampai keenam pada kegiatan 
permainan gambar pesan berantai anak 
usia dini tema ‘Kebutuhanku’dengan 3 
subtema ‘makanan’, ‘minuman’, dan 
‘pakaian’. 
 
a) Pertemuan Pertama 
Permainan gambar pesan 
berantai pada pertemuan pertama 
semester I, minggu ke 7, hari 
pertama dengan tema 
kebutuhanku, sub tema makanan 
dan sub-sub tema makanan pokok 
pada kelompok B, setelah diawali 
dengan kegiatan pembuka 
kemudian masuk pada kegiatan 
inti dimana anak diperkenalkan 
tentang permainan gambar pesan 
berantai yang akan dimainkan. 
Pada kegiatan awal, dimulai 
dengan permainan gambar pesan 
berantai satu kelompok gambar, 
anak didik masih kaku dalam 
bermain, arena bermain masih 
dengan mengarahkan anak 
dengan seksama.Selanjutnya 
membentuk kelompok untuk 
memainkan permainan gambar 
pesan berantai gambar dan kata 
dan selanjutnya permainan 
gambar pesan berantai satu 
kelompok untuk gambar dan 
kalimat. 
Pada permainan pertama dari 
hasil pantauan, wawancara serta 
penilaian guru kelas dapat terlihat 
bahwa 2 anak yang menunjukkan 
kemampuan ‘berkembang sangat 
baik’, dimana bila anak sudah 
dapat melakukan secara mandiri 
dan dapat membantu temannya 
yang belum mencapai 
kemampuan sesuai indikator yang 
diharapkan. 
Dari indikator yang 
diharapkan pada permainan 
gambar pesan berantai untuk 
kegiatan menggunakan gambar 
dan kalimat adalah dimana ananda 
‘RHH’ dan ‘ASA’ dapat 
memposisikan dirinya ketika 
permainan dimulai, yaitu mudah 
bekerjasama, tenang menunggu 
giliran, memahami aturan 
bermain dan dapat berkomunikasi 
dengan baik. Terdapat 13 anak 
didik pada kemampuan ‘mulai 
berkembang’, dikatakan demikian 
karena anak dalam melakukan 
kegiatan permainan gambar pesan 
berantai masih harus diingatkan 
atau dibantu oleh guru, sehingga 
rata-rata anak masih dalam tahap 
menyesuaikan diri dengan 
permainan yang dilakukan. 
Persentase rata-rata 2.3 dengan 
kategori cukup pada pertemuan 
pertama dari seluruh anak didik 
dari semua aspek yang diinginkan 
sebesar 57, 5%. 
b) Pertemuan Kedua 
Pertemuan kedua minggu ke -
7 tema kebutuhanku, sub tema 
makanan dengan sub-sub tema 
alat-alat makan. Pertemuan kedua 
masih diisi dengan permainan 
gambar pesan berantai satu 
kelompok.Mengulang kembali 
permainan gambar pesan berantai 
pertemuan pertama yang 
diharapkan anak didik sudah 
dapat bermain lebih baik lagi. 
Pada Pertemuan 
keduakegiatan permainan gambar 
pesan berantai satu kelompok; 
gambar, gambar dan kata, gambar 
dan kalimat, dari hasil 
pengamatan permainan yang 
dilakukan oleh guru kelas maka 
persentase rata-rata 2.4 dengan 
kategori cukup, 6 anak didik 
‘berkembang sesuai harapan’ 
dimana anak didik sudah dapat 
melakukan permainan dengan 
mandiri tanpa harus diingatkan 
oleh guru dan pada pertemuan 
kedua dari seluruh anak didik dari 
indikator yang diharapkan sebesar 
60% yang berarti bahwa ada 
peningkatan 2.5% dalam 
permainan walaupun belum 
signifikan.(lampiran halaman 
133). 
  
c) Pertemuan ketiga 
Pertemuan ketiga minggu ke-
8 hari pertama, tema kebutuhanku 
sub tema minuman dengan sub-
sub tema jenis 
minuman.Pertemuan ketiga 
memasuki permainan dua 
kelompok yaitu permainan dua 
kelompok dengan gambar, dua 
kelompok dengan gambar dan 
kata dan permainan dua kelompok 
dengan gambar dan 
kalimat.Masing-masing kegiatan 
memiliki tantangan tersendiri. 
Dua kelompok yang bermain akan 
lebih berinteraksi dan akan 
menghasilkan permainan yang 
menantang antar kelompok, 
masing-masing anak akan 
mewakili kelompoknya sehingga 
permainan akan lebih menarik. 
Walaupun hasil bermain 
berdasarkan kelompok tapi 
penilaian berdasarkan individu 
setiap anak dalam pencapaian 
indikator yang diharapkan. 
Dari hasil penilaian pada 
pertemuan ketiga pada permainan 
yang menggunakan gambar dan 
kalimat terdapat 2 anak pada 
kategori ‘Belum Berkembang’ 
masih memerlukan bantuan guru, 
8 anak didik dalam kategori 
‘Mulai Berkembang’ masih 
dengan memerlukan bantuaan dan 
diingatkan oleh guru, 6 anak 
kategori ‘Berkembang Sesuai 
Harapan’ dimana anak sudah 
mandiri tanpa harus diingatkan 
oleh guru dan 4 anak kategori 
‘Berkembang Sangat Baik’ 
dimana sudah dapat melakukan 
permainan secara mandiri dan 
dapat membantu temannya yang 
belum memcapai kemampuan 
sesuai indikator. Dengan 
persentase rata-rata 2.5 dengan 
kategori cukup dengan persentase 
keseluruhan aspek 65%, naik 5% 
dari pertemuan sebelumnya 
(lampiran halaman 134) 
d) Pertemuan keempat 
Pertemuan keempat minggu 
ke-8 hari kedua, masih dengan 
tema kebutuhanku, sub tema 
minuman dengan sub-sub tema 
manfaat minuman. Pertemuan 
masih dengan permainan dua 
kelompok. Pembagian kelompok 
tidak lagi sama dengan kelompok 
sebelumnya. Diharapkan bahwa 
anak bisa berinteraksi dengan 
siapapun yang menjadi 
kelompoknya. 
Dari hasil permainan dua 
kelompok menggunakan gambar, 
terlihat anak sudah dapat bermain 
maksimal, ini nampak dari skala 
penilaian ‘Belum Berkembang’ 0 
anak didik, ‘Mulai Berkembang’ 
7 anak didik, ‘Berkembang Sesuai 
Harapan’ 9 anak didik, 
‘Berkembang Sangat Baik’ 4 anak 
didik.  
Pada permainan dua 
kelompok menggunakan gambar 
dan kata, skala penilaian bermain 
anak dengan ‘Belum 
berkembang’ 0 anak didik, ‘Mulai 
Berkembang 5 anak didik, 
‘Berkembang Sesuai Harapan’ 10 
anak didik, dan ‘Berkembang 
Sangat Baik’ 5 anak didik 
(lampiran halaman 135) 
Kemudian pada permainan 
dua kelompok menggunakan 
gambar dan kalimat, ananda AFS 
kembali pada skala ‘Belum 
Berkembang’ disebabkan ananda 
AFS masih kesulitan dengan 
penggunaan kalimat yang 
digunakan pada permainan 
tersebut. 
e) Pertemuan kelima 
Pertemuan kelima minggu 
ke- 9 hari pertama, masih dengan 
tema kebutuhanku, sub tema 
pakaian dengan sub-sub tema 
manfaat pakaian. Pada pertemuan 
kelima permainan meningkat 
dengan menggunakan 3 kelompok 
dan satu kelompok dibentuk 
sebagaijuri permainan bersama 
guru kelas. 
Permainan dengan tiga 
kelompok semakin menarik 
karena semua anak atau 20 anak 
didik terlibat dalam permainan, 15 
anak dibagi 3 kelompok dan 5 
anak menjadi kelompok juri. 
Kelompok juri dibentuk untuk 
mengawasi dan menilai teman 
dalam bermain. 
Suasana kelas menjadi riuh 
dengan gelak tawa anak dalam 
bermain.Anak lebih rileks dan 
bersemangat. Dapat dilihat dari 
skala permainan yang semakin 
mendekati skala ‘Berkembang 
Sesuai Harapan’ dan 
‘Berkembang Sangat Baik’, 
walaupun pada permainan dengan 
menggunakan gambar dan 
kalimat ada penurunan skala 
penilaian tapi menunjukkan 
bahwa kemampuan anak dalam 
bermain meningkat 11% dari awal 
pada pertemuan pertama. Rata-
rata 3.4 kategori tinggi dengan 
persentase keseluruhan 85%, di 
mana 9 anak didik ‘Berkembang 
Sangat Baik’(lampiran halaman 
136) 
f) Pertemuan keenam 
Pertemuan keenam minggu 
ke – 9 hari kedua masih dengan 
tema kebutuhanku, sub tema 
pakaian dengan sub-sub tema 
seragam sekolah. Pada pertemuan 
keenam ini, permainan lebih tertib 
dan kondusif, anak didik sudah 
memiliki kepercayaan diri dalam 
bermain permainan gambar pesan 
berantai, dari hasil pengamatan 
dan penilaian guru didapatkan 
kreativitas anak berkembang 
maksimal, saling menghargai dan 
menampakkan keinginan masing-
masing kelompok menjadi yang 
terbaik. 
Hasil penilaian dan 
pengamatan guru menunjukkan 
bahwa pada permainan 
menggunakan gambar dan 
permainan menggunakan gambar 
dan kata mengalami penilaian 
yang cukup bagus yaitu 
‘Berkembang Sesuai Harapan’ 
dengan 5 anak didik dan 
‘Berkembang Sangat Baik’ 
dengan 15 anak didik, sementara 
pada permainan menggunakan 
gambar dan kalimat, ‘Mulai 
Berkembang’ 1 anak didik, 
‘Berkembang Sesuai Harapan’ 6 
anak didik, dan ‘Berkembang 
Sangat Baik’ dengan 13 anak 
didik.Secara keseluruhan 
permainan baik itu dengan 
menggunakan gambar saja, 
gambar dan kata maupun gambar 
dan kalimat secara keseluruhan 
nilai rata-rata 3.6 dengan 
persentase pertemuan keenam 
90% (lampiran halaman 137). 
Dari pertemuan pertama sampai 
keenam dari hasil penilaian dan 
pengamatan dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan metode permainan 
gambar pesan berantai pada anak usia 
dini yang dilaksanakan di Taman Kanak-
kanak Aisyiyah II Perumnas Makassar 
yaitu pengembangan permainan 
menggunakan gambar, menggunakan 
gambar dan kata serta menggunakan 
gambar dan kalimat berhasil dengan 
kategori tinggi yakni nilai rata-rata 2.9 
dengan persentase akumulatif pertemuan 
pertama sampai keenam dengan 72% 
(lampiran       halaman 138). 
 
B.  Pembahasan Penelitian 
Bagian ini akan membahas kajian 
hasil penelitian tentang (1) bentuk 
pelaksanaan metode permainan gambar 
pesan berantai pada anak di Taman 
Kanak-kanak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar; (2) proses pengembangan 
yang digunakan dalam metode permainan 
gambar pesan berantai anak di Taman 
Kanak-kakak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar; (3) hasil pengembangan 
metode permainan gambar pesan berantai 
pada anak di Taman Kanak-kanak 
Aisyiyah II Perumanas Makassar. 
1. Bentuk Pelaksanaan Metode 
Permainan Gambar Pesan 
Berantai Anak di Taman Kanak-
kanak II Aisyiyah Perumnas 
Makassar 
Pengembangan ini dilaksanakan 
di Taman Kanak-kanak (TK) Aisyiyah II 
Perumnas Panakkukang Kota Makassar 
dengan berdasarkan observasi awal pada 
bulan April 2018, berupa pelaksanaan 
permainan pesan berantai masih 
dilakukan secara spontan dan sederhana, 
belum menggunakan buku panduan yang 
sistimatis dan terstuktur. 
2. Proses pengembangan yang 
digunakan dalam metode 
permainan gambar pesan berantai 
anak di Taman Kanak-kakak 
Aisyiyah II Perumnas Makassar 
Produk yang dikembangkan harus 
memenuhi prinsip-prinsip suatu 
permainan berupa permainan bersifat 
mendidik, mengembangkan sikap aktif 
pada anak, menimbulkan kepuasan, dan 
menyenangkan.Berdasarkan hasil 
pengembangan dan uji coba produk 
diperoleh bahwa hasil pelaksanaan 
dengan menggunaakan buku panduan 
untuk peningkatan aspek sosial anak 
berupa penerapan nilai-nilai positif dalam 
permainan memberikan pengetahuan 
baru mengenai kemampuan anak bermain 
dengan anak lainnya. 
Buku panduan permainan gambar 
pesan berantai didesain untuk 
meningkatkan kemampuan bersosialisasi 
anak dalam suatu kelompok.Anak didik 
secara kelompok mengkonstruksi dirinya 
melalui aktifitas bermain seperti sabar 
dan siap menerima informasi 
yangdiberikan dan mampu memberikan 
informasi kepadakelompok dengan baik 
dan benar.Hal ini pula dijabarkan oleh 
Istiadi (2016:353) bahwa “Menginjak 
usia 6 tahun, umumnya anak duduk di TK 
B, anak semakin menyenangi model 
permainan yang menggunakan aturan-
aturan tertentu bersama kelompoknya. 
Saat ini, anak sudah mulai tertarik untuk 
mengenal disiplin.” 
Secara keseluruhan proses 
pengembangan permainan gambar pesan 
berantai pada anak usia dini di Taman 
Kanak-kanak Aisyiyah II Perumnas 
Makassar dapat dikatakan efesien. Oleh 
karena itu dapat dikatakan bahwa 
pengembangan produk berupa buku 
panduan permainan gambar pesan 
berantai berjalan dengan baik dan 
menyenangkan. 
3. Hasil pengembangan metode 
permainan gambar pesan berantai 
pada anak di Taman Kanak-kanak 
Aisyiyah II Perumanas Makassar. 
 
Berdasarkan hasil pengembangan, 
diperoleh hasil produk buku panduan 
permainan gambar pesan berantai pada 
anak usia dini yang digunakan untuk 
meningkatkan aspek sosial anak berupa 
terbentuknya nilai-nilai positif pada 
anak..Dalam hal ini buku panduan 
permainan gambar pesan berantai dapat 
berguna bagi guru sebagai panduan 
dalam permainan pesan berantai yang 
direncanakan. 
Pada penggunaan buku panduan 
permainan gambar pesan berantai guru 
dituntut untuk dapat menerapkan 
permainan yang berorientasi pada 
keaktifan anak didik.Oleh karena itu 
peran guru berubah dari sumber belajar 
menjadi fasilitator, guru bertugas untuk 
memberikan instuksi bagaimana 
kerjasama, antri menunggu giliran, 
mematuhi aturan bermain dan 
berkomunikasi dengan baik. Dan anak 
didik dituntut untuk mampu dan mandiri 
menjadi anak yang dapat bekerjasama 
dengan kelompok bahkan dengan 
kelompok lain. Seperti yang dikatakan 
oleh Beaty (2013:145) bahwa “Saat anak-
anak bermain bersama dalam sebuah 
kelompok menggunakan material sama 
untuk tujuan sama atau melakukan 
permainan simulasi dengan tema sama, 
kita katakan mereka terlibat dalam 
permainan kelompok atau kooperatif.” 
Meskipun pengembangan 
penelitian ini hanya melihat satu aspek 
yakni aspek sosial pada anak didik, akan 
tetapi tidak mengurangi nilai bahwa 
permainan gambar pesan berantai anak 
usia dini adalah salah satu inovasi 
alternatif sebagai panduan yang baik dan 
berperan penting untuk digunakan dalam 
suatu materi pembelajaran dalam 
permainan. 
Pengembangan metode 
permainan gambar pesan berantai 
dikembangkan secara sistimatis melalui 
beberapa tahapan dalam bermain yang 
mengacu pada model ADDIE, yakni 
Analisis (Analysis), Perancangan 
(Design), Pengembangan (Development), 
Penerapan (Implementation) dan 
Evaluasi (Evaluations)sehingga tercipta 
metode permainan yang valid, praktis, 
efektif dan dapat diterapkan untuk 
memenuhi kebutuhan guru dan anak 
didik. 
 
Penutup 
Kesimpulan 
Berdasarkanhasilpenelitiandanpe
mbahasan yang dipaparkan, 
dapatdiambilkesimpulanyaitu: 
1. Gambarankebutuhanmetodepermain
angambarpesanberantaipadaanak di 
Taman Kanak-kanakAisyiyah II 
Perumnas Makassar 
yaituberdasarkanobservasiawaldanw
awancarasingkatmenunjukkanbahwa
guru membutuhkanbukupanduan 
agar permainanlebihmenarik yang 
disusunsecarasistimatisdanterstruktu
rdenganhasil yang 
maksimalsertaanakdidikmembutuhk
anvariasipermainanyang 
dapatmenumbuhkanaspeksosialanak
berupapencapaianbeberapaindikator; 
kerjasama, antrimenunggugiliran, 
mematuhiaturanbermaindanberkom
unikasidenganbaik. 
Pengembanganmetodepermainanga
mbarpesanberantaipadaanakusiadini
dilakukandenganvariasipermainan 
yang 
menggunakangambarsebagaipenge
mbanganpermainanpesanberantaide
ngankarakteristik/tipeanak yang 
berbeda, 
dilakukansecaraberkelompokdanme
nghasilkanpermainan yang 
baikdanjugadenganhasil yang 
maksimal. 
2. Proses pengembangan yang 
digunakandalammetodepermainanga
mbarpesanberantaipadaanak di 
Taman Kanak-kanakAisyiyah 
IIPerumnasyaitudiawalipenyusunan
bukupanduan, membuat, 
menvalidasi instrument 
danlembarvalidasioleh validator. 
BukuPanduandenganjudul‘PermainanG
ambarPesanBerantaipadaAnakUsia
Dini’berisikantujuan, format 
panduan, 
isibukubanduanberupalangkah-
langkahpelaksanaanpermainan, 
format penilaian, RPPM, RPPH, 
dancontoh media permainan. 
3. Hasilpengembanganmetodepermain
angambarpesanberantaipadaanak di 
Taman Kanak-kanakAisyiyah II 
Perumnas Makassar 
menunjukkanbahwapengembangan
metodepermainandenganmelihatujiv
aliditasolehduaahlidanhasil yang 
didapatkanpadapenelitianini rata-
rata tiapaspekdinyatakan ‘valid’. 
Hasilanalisispengembanganpermainang
ambarpesanberantaimenggunakanga
mbar, menggunakangambardan kata, 
sertadariakumulatifpertemuanperta
masampaikeenamdengan 72% yang 
telahmemenuhikriteriadengankatego
ritinggi. Selainiturespon guru 
menunjukkanpresentase 
93.5%.Sehinggadarianalisis data 
tersebut, 
dapatdisimpulkanbahwapengemban
ganmetodepermainangambarpesanb
erantaipadaanakusiadinidinyatakan 
‘efektif’ untukdigunakan. 
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